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Abstrakt 
Úkolem této bakalářské práce je analýza, návrh a implementace systému, který bude z pravidelně 
pořizovaných fotografií  určitého děje vytvářet videa a ty následně zveřejní v rámci mobilní aplikace 
fungující na platformě Android. Videa budou přístupná online a budou průběžně aktualizována, aby 
divák viděl nejčerstvější dění ze zaznamenávané oblasti. 
 
 
 
 
 
 
Abstract 
The goal of this thesis is to analyse, design and implement a system, which will create videos out of 
regularly taken pictures of a certain action. Created videos will be published and accessible from 
mobile application that will be running on the Android platform. Videos shall be periodically updated 
so that the viewer sees even the latest happening that the camera captures. 
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1 Úvod 
Časosběrná kinematografie, odvětví, které umožňuje za relativně krátký čas shlédnout události mající 
v principu dlouhodobý proces vývoje. Jedná se o stavby budov, růst rostlin, život ve městech, změny 
v počasí a mnoho dalších. Prostřednictvím snímků pořízených v intervalech řádů sekund až dnů je 
možné smrštit tyto děje do krátkých filmečků a poskytnout tak divákovi pohled na něco, co by za 
jiných okolností jen stěží zvládl pozorovat.  
Cílem této práce je přiblížit časosběrná videa uživateli ještě více. Dovolit mu sledovat postupně 
vytvářené záznamy z webových kamer, přímo z mobilního telefonu. Samozřejmě existují způsoby jak 
vytvářet tato videa. Záměrem tohoto projektu je však aktualizovat videa v pravidelných intervalech 
a umožnit tak jakémukoliv zájemci sledovat vše, co kamera doposud zachytila, prostřednictvím 
mobilní aplikace a internetu.  
Následující text nabízí bližší seznámení s pojmy, kterých se práce dotýká. V kapitole 2 jsou popsány 
vlastnosti a rysy cílové platformy, pro niž je aplikace vytvářena. Čtenáři jsou představeny prostředky 
pro vývoj aplikace a krátce je také zmíněna historie mobilních platforem. Kapitola 3 se věnuje 
časosběrným videím. Rozebrány jsou zde způsoby získávání snímků, stejně jako možnosti pro tvorbu 
a parametrizaci informativních či zábavných filmů. Následující kapitola se podrobněji zabývá 
rozdílem mezi skutečnou tvorbou videa a ,,pouhým“ přehráváním řady obrázků. Důraz je zde kladen 
na praktickou stránku věci. Oba přístupy jsou porovnávány z hlediska kvality výsledku, prostředků 
potřebných pro tvorbu a archivování záznamů a také z hlediska komfortu uživatele při jejich 
sledování. Kapitola 5 je zaměřena na návrh celkového systému projektu. V první části kapitoly je 
představen použitý způsob vytváření videosnímků. Další segment se věnuje mobilní aplikaci, jejímu 
uživatelskému rozhraní a některým použitým technikám. Poslední podkapitola oddílu popisuje 
způsob komunikace mezi těmito dílčími procesy a databází. V 6. kapitole textu se čtenář dozví, jakým 
způsobem jsou jednotlivé části projektu implementovány a které technologie byly při tomto procesu 
použity.  
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2 Mobilní platformy 
Platformou v terminologii informatiky označujeme prostředí tvořené kombinací architektury 
hardware a frameworku software, které v konečném důsledku umožňuje spouštění a běh aplikací. 
Termín platforma má na poli informačních technologií ještě několik dalších vysvětlení a významů, 
ale pro naše účely bude stačit tento. 
Existuje řada známých platforem jako například Linux, Macintosh, herní konzole XBOX 360, série 
konzolí Playstation a mimo další také mobilní platformy iOS, Android, atd. Od sebe se liší účelem 
svého využití, uživatelským rozhraním, architekturou či nabídkou zabudovaných utilit. Rozdíly mezi 
nimi jsou také v oblasti vývoje software. Každá z platforem, potažmo operačních systémů, disponuje  
jiným vývojovým prostředím, jenž může v určitých oblastech práci usnadnit a v jiných zase 
znepříjemnit nebo dokonce znemožnit. Je proto nutné si před samotným startem vývoje správně zvolit 
způsob, jakým budeme implementaci provádět.     
2.1 Historie mobilních platforem 
První typ mobilního telefonu byl vyráběn firmou Motorola od roku 1973. Perličkou je, že jeho baterie 
vydržela pouhých 30 minut hovoru, kdežto její nabití trvalo celých deset hodin. Dvacet let poté, 
v roce 1993, přišel na svět IBM Simon, což byl první mobilní telefon s dotykovou obrazovkou. 
Operačním systémem tohoto zařízení byl Datalight ROM-DOS, určený pro vestavěné systémy 
a kompatibilní s MS-DOS. V roce 1996 byl představen Palm OS. Operační systém pro mobilní 
zařízení vytvořený firmou Palm. Tato firma vydala v následujících letech ještě 5 dalších verzí 
systému Palm OS. Postupně se k ní začali přidávat i další společnosti. Nokia přišla se systémem 
Nokia S40, Microsoft ukázal světu svůj Windows CE (Pocket PC), společnost BlackBerry zveřejnila 
smartphone se systémem BlackBerry OS a objevila se také firma Symbian se stejnojmenným 
operačním systémem. Právě Symbian později sklidil veliký úspěch a do roku 2010, kdy ho předstihl 
novější Android, byl i nejpoužívanějším systémem na mobilních telefonech.  
 
Obrázek 2.1: Graf znázorňující účast hlavních operačních systémů na trhu [1] 
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V roce 2007 představila firma Apple svůj iPhone, který pracoval pod operačním systémem iOS. 
O rok později se objevila platforma Android od společnosti Google. Poslední dvě zmíněné platformy 
se postupně rozšiřovaly a dnes ovládají většinovou část trhu, jak je patrné z obrázku 2.1. Společnost 
Microsoft v roce 2010 vydala svůj operační systém pod již třetím názvem Windows Phone a snaží se 
na poli trhu bojovat s dvěma hlavními konkurenty. Z dalších významných se prodává například Bada 
od firmy Samsung nebo BlackBerry OS. 
2.2 Možnosti vývoje 
Vývoj aplikací pro mobilní zařízení lze uchopit dvěma způsoby [2]. Cílem prvního způsobu je 
vytvořit aplikaci pro jednu zvolenou platformu. V takovém případě je na místě použít daný 
programovací jazyk a poskytnuté integrované vývojové prostředí. Druhá možnost, která se nabízí, je 
implementovat jednu funkční aplikaci, která by byla spustitelná na více platformách. To vyžaduje 
použití nástrojů typu cross-platform.  
2.2.1 Vývoj pomocí nativních nástrojů 
Je-li naším záměrem vytvořit aplikaci pro jeden operační systém, nejlepší cestou je implementovat jí 
v programovacím jazyce pro tento systém přirozeném. Využívat k tomu můžeme integrovaná 
vývojová prostředí. Ta mnohdy poskytují řadu nástrojů pro zjednodušení vývoje. Mezi základní 
prvky integrovaných prostředí patří například debugger – program usnadňující testování a opravy 
jiných programů, automatický překlad a build – nástroje, které z kódu sestavují spustitelný program, 
inteligentní doplňování kódu – pomůcka pro programátora, jenž ulehčuje orientaci v kódu, atd. 
Integrovaná prostředí zaměřující se na určitou oblast pak obsahují specifičtější pomůcky. Mimo jiné 
jde kupříkladu o možnost otestování aplikace v emulátorech, jednoduchou tvorbu uživatelského 
rozhraní, kotrolu verzí a tak dále. Přehled programovacích jazyků a vývojových prostředí pro 
platformy je k nalezení v tabulce 2.1.  
Platforma Programovací jazyk 
Integrované vývojové 
prostředí 
iOS Objective-C Xcode 
BlackBerry Java Eclipse, BlackBerry IDE 
Android Java Eclipse 
Symbian, Maemo, MeeGo C++ Různé (např.: Qt Creator) 
Windows Phone C# Visual Studio 
Firefox OS JavaScript, HTML5, CSS Firefox, Firebug 
Tabulka 2.1: Souhrn vývojových prostředí a nativních jazyků nejpoužívanějších platforem 
Hlavní výhodou použití nativních prostředků platformy oproti cross-platform nástrojům jsou 
vlastnosti vzniklé aplikace. Uživatel si může všimnout hladších a rychlejších reakcí na gesta, vyššího 
výkonu při renderování grafiky, při animacích nebo načítání velkých objemů dat. Programátor má 
volné ruce při práci se zabudovanými funkcemi zařízení, jako je například kamera či galerie obrázků 
a má přístup i k hodnotám nastavení zařízení, instalovaným aplikacím, atd. 
2.2.2 Nástroje pro vývoj typu cross-platform 
Vývoj aplikací běžících nad více platformami se liší podle nástroje, který se použije k vytvoření 
finální verze spustitelné přímo na zařízení. Jedním z přístupů je vytvoření webové aplikace 
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prostřednictvím jazyků HTML, CSS a JavaScript. Takto pracuje například PhoneGap, který webovou 
aplikaci spustí uvnitř tzv. WebView, což je pohled umožňující zobrazení webových stránek. Tento 
pohled je následně zobrazen v prostředí nativní aplikace. Aby bylo možné ovládat funkce mobilního 
zařízení, poskytuje PhoneGap knihovny s pluginy pracujícími přímo v nativních kódech. Tyto 
pluginy jsou pak volány v rámci webové aplikace. Je tedy možné využít například vestavěný 
fotoaparát nebo kameru, případně spustit diktafon a podobně. Knihovny však zdaleka nepokrývají 
vše. Při aktualizacích nebo rozšiřování platforem také nějakou dobu trvá, než je případná nová 
funkcionalita využitelná i prostřednictvím nástroje pro cross-platform vývoj. Jiným přístupem je 
převod programu implementovaného ve skriptovacím jazyce (např.: Lua, Ruby) do nativního kódu 
během překladu. Tato operace nikdy není stoprocentní a proto je nutná přítomnost interpretu. 
Největším přínosem těchto nástrojů je relativně rychlý vývoj aplikací pro více druhů operačních 
systémů a zařízení. Na druhé straně tento způsob tvorby software přináší nedostatky ve využití zdrojů 
koncových zařízení, kdy některé zabudované funkce jsou použitelné pouze omezeně, jiné dokonce 
vůbec. Prakticky všechny zmíněné výhody nativního vývoje se dají považovat za nevýhody tohoto 
způsobu. 
Jako další zástupce nástrojů tohoto typu, vedle již zmíněného PhoneGap, můžeme uvádět například 
WidgetPad, jenž operuje mimo jiné nad jazykem HTML5. Z dalších je zde Corona nebo RhoMobile, 
které pracují se skriptovacími jazyky Lua a Ruby. Prakticky všechny dobré nástroje pro šíření 
aplikací napříč platformami jsou schopné zprovoznit aplikaci na systémech iOS a Android. Z dalších 
systému jsou to kombinovaně BlackBerry, Symbian, Windows Phone, starší Windows Mobile nebo 
WebOS.  
2.3 Android 
Android je široce rozšířená open source1 platforma založená na jádře Linux. Je určená pro mobilní 
zařízení jako jsou chytré telefony a tablety. Její vznik se pojí s firmou Android Inc., která byla později 
koupena společností Google. Dnes je vyvíjena konsorciem Open Handset Alliance tvořeného 84 
firmami. Mezi její členy se řadí Google, HTC, Nvidia, Intel, T-Mobile a další. Cílem tohoto uskupení 
je tvorba otevřených standardů pro mobilní zařízení. 
Existují stovky různých zařízení, lišících se hardwarem, rozlišením či velikostí obrazovky, na kterých 
můžeme Android naleznout. Tato skutečnost by obyčejně byla zádrhelem při vývoji univerzální 
aplikace spustitelné na všech těchto zařízeních. Jádro Androidu je však navrženo tak, aby zmíněné 
rozdíly smazávalo. Vývojáře pak ve většině případů nemusí zajímat detaily hardwaru a může se 
soustředit pouze na problémy vztahující se k platformě jako takové. Tento fakt je jednou z hlavních 
výhod při vývoji programů pro tuto platformu. 
                                                     
1
 Označení open source používáme pro informace dostupné veřejnosti a volně šiřitelné pod podmínkou 
zachování jejich širitelnosti 
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2.3.1 Architektura 
Architektura systému je pojem označující celkovou strukturu počítačového systému, organizaci jeho 
prvků a způsob, jakým mezi sebou tyto prvky komunikují. V rámci tohoto pojmu vyjadřujeme 
základní principy, na nichž je popisovaný soubor prvků postaven. 
 
 
Obrázek 2.2: Diagram architektury platformy Android 
Architektura systému Android se skládá z 5 vrstev [3], přičemž každá z nich poskytuje určité služby 
vrstvě právě nad ní. Diagram architektury je na obrázku 2.2. V následujícím textu je stručně 
vysvětlena funkce každé z vrstev. Zdola nahoru jsou to tedy:  
 
Jádro Linux 
Jádro operačního systému je nejnižší vrstvou architektury platformy Android. Je postaveno na verzi 
Linuxu 2.6, která byla mírně přepracována vývojáří firmy Google. Jádro komunikuje s hardware, 
obsahuje ovladače nutné k jeho správě a funguje také jako abstrakční vrstva mezi hardware a dalšími 
software vrstvami. Linux je používán kvůli jeho úrovni správy paměti a procesů, jeho zabezpečení, 
kvůli jeho práci se sítěmi a jiným vlastnostem.  
Knihovny 
Další vrstvu představují nativní knihovny psané v jazycích C a C++. Patří mezi ně napříkald Surface 
manager, který spravuje okna různých procesů a určuje co lze vidět na obrazovce. Knihovny 
OpenGL/ES a SGL, jenž jsou používány k vykreslování grafických objektů ve 3D a 2D zobrazeních. 
Zajímavou informací je, že Android je schopen kombinovat ve svých aplikacích 3D grafiku 
s 2D grafikou. Dále je zde Media framework obsahující kodeky používané v multimédiích. 
 8 
Renderování písma zajišťuje knihovna FreeType. Pro internetový prohlížeč využívá Android open 
source engine WebKit, na kterém běží ku příkladu i prohlížec Safari od firmy Apple. 
Android Runtime 
Android Runtime je vrstva navržená přímo pro Android, která má zajistit běh systému v prostředí 
s omezenou kapacitou baterie, výkoností procesoru a redukovanou kapacitou paměti. Skládá se 
z Dalvikova virtuálního stroje (Dalvik Virtual Machine) a Java Core knihoven. 
Aplikační framework 
Vrstva aplikačního frameworku sestává z komponent, které jsou přímo využívány aplikacemi. Tyto 
komponenty se starají o základní funce telefonního zařízení jako je například správa hovorů, 
udržování přehledu o instalovaných aplikacích, úložiště pro součásti aplikací, sdílení dat mezi 
uživatelskými aplikacemi (možnost využití telefonního seznamu při odesílání textové zprávy), 
zjišťování lokace pomocí GPS nebo telefonních věží, apod. 
Aplikace 
Nejvyšší vrstvou architektury platformy Android jsou pak samotné aplikace. Každé zařízení má 
předinstalované některé z nich. Typicky to bývá program pro odesílání a přijímání textových zpráv, 
správce kontaktů či internetový prohlížec. Další uživatelské programy mohou být staženy z Android 
obchodu, vytvořeny a importovány vlastnoručně nebo získány z jiných zdrojů.  
2.3.2 Rysy 
Operační systém Android se stal oblíbeným také díky svým vlastnostem. V následujícím textu jsou 
tyto vlastnosti popsány [4]. 
Základním kamenem úspěchu software v dnešní době je uživatelské prostředí (User Interface nebo 
také UI). Zákazník zpravidla požaduje intuitivní ovládání a stylový design, což jsou kvality, kterými 
se Android pyšní. Komfort uživatele a úroveň možností jeho manipulace se zařízením je zvyšována 
schopností ovládat dění na obrazovce pomocí několika bodů, tedy používat více prstů. Této vlastnosti 
se také říka multi touch. Dalším rysem začínajícím slovem multi, je multi tasking. Tato vlastnost 
umožňuje souběžný chod více aplikací a možnost přepínání mezi nimi. Maximální počet programů 
běžících v jedné chvíli je určen velikostí operační paměti RAM. Každý program zabere její část a ve 
chvíli, kdy by došlo k jejímu přečerpání, je třeba některou ze spuštěných aplikací ukončit. Další 
podstatnou součástí systému je možnost připojení k internetu. K tomu je poskytována řada způsobů, 
z nichž nejpoužívanější jsou GSM/EDGE a WiFi. Pro účely uchovávání dat je k dispozici SQLite 
relační databáze. Android podporuje také několik typů a formátů médií: h263, h264, MPEG-4, AAC 
5.1, MIDI, JPEG, PNG, BMP, GIF a některé další. Samozřejmostí u mobilních telefonů je zasílaní 
textových zpráv SMS a MMS, možnost provádění hovorů respektive telefonování, poskytnutí 
informace o čase a datu a tak podobně. 
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3 Časosběrná videa 
Časosběr (angl. timelapse) je způsob zaznamenání událostí života pomocí řady fotografií, které jsou 
zachytávány s nízkou frekvencí. Objektem záznamu často bývají aktivity trvající příliš dlouho na to, 
aby byly shlédnuty na vlastní oči. Zaznamenávání těchto aktivit kamerou je také nepraktické, 
poněvadž by při tom vznikl těžko uchovávatelný objem dat. Pod pojmem dlouhotrvající aktivity si 
můžeme představit například vývoj a stárnutí člověka, ruch ve městech, chemické reakce, pohyby 
mračen, atp. Vzniklé fotografie jsou základem pro vznik videa, pro jehož tvorbu se využívají 
nejrůznější softwarové nástroje. Časosběrné filmy lze použít pro pobavení, edukaci nebo čistě jako 
záznam události určený pro archivaci. 
3.1 Zachytávání snímků 
Fotografie používané pro tvorbu videí bývají z pravidla zaznamenávány ze statického zařízení 
sledujícího určitou lokaci. Podle účelu se pro zachytávání využívají webkamery nebo fotoaparáty, 
které produkují kvalitnější snímky s větší hloubkou barev a o větším rozlišení. Volba frekvence 
snímkování je čistě na autorovi. Některé události se fotografují v nižších časových intervalech 
například kolem jednotek sekund, jiné je potřeba zaznamenávat jen několikrát denně.  
Dnešní fotoaparáty jsou na pořizování časosběrných videí již dobře vybaveny. Nové modely 
disponují funkcemi pro časosběrné snímání a intervalové snímání. V případě časosběrného snímání 
fotoaparát po dokončení zachytávání přímo vytvoří high definition video s 25 fps2. Druhá z funkcí 
pouze nasnímá zadaný počet fotografií a tvorbu videa přenechá autorovi. Ten si následně může 
vytvářený film upravit a parametrizovat podle svého přání například v počítači. 
3.2 Tvorba videí 
Základním prvkem potřebným pro vytvoření časosběrného videa jsou fotografie. Máme-li jich 
k dispozici dostatek, můžeme vytvořit rekonstrukci události, kterou fotografie dokumentují a to 
dvěma různými způsoby. Prvním z nich je možnost poskládat pozitivy za sebe a spustit slideshow 
s určitou rychlostí střídaní snímků. Alternativou k tomu je vytvoření videa. Tak či onak výsledek je 
pro pozorovatele za jistých podmínek stejný. Proces rekonstrukce události z množiny snímků, která se 
již dále nezvětšuje – je uzavřená, pojmenujeme offline tvorbou. Naopak je-li snímání fotografií stále 
aktivní a ve zvolených intervalech snímky přibývají, řekneme že je to online tvorba.  
3.2.1 Offline tvorba 
Jednodušší a mnohem častěji využívanou formou tvorby časosběrných videí je offline tvorba. 
Postupuje je následující: nejdříve se pořídí všechny snímky, které mají ve videu vystupovat a poté se 
z nich jednou ze zmíněných metod složí přehrávatelný záznam. Ten už se dále nemusí měnit a může 
být archivován. 
                                                     
2
 Frame per second, počet obrázků, ze kterých je složena jedna sekunda videa 
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3.2.2 Online tvorba 
Pakliže sledovaný děj ještě není u konce, snímky se stále hromadí a cílem záznamu je disponovat 
aktuálním stavem, je třeba využít metodu online tvorby. Pro sestavení filmu je třeba opět použít jeden 
ze způsobů rekonstrukce události: slideshow či vytvoření videa. Postup prvního uvedeného je 
intuitivní. Na konec postupné prezentace obrázků se připojí jeden další, který je pochopitelně 
zobrazen jako poslední. Toto lze opakovat při získání každé další fotografie. Způsob tvorby videa je 
poněkud složitější, protože snímky jsou kódovány do datového toku. Více o tomto problému 
v kapitole Error! Reference source not found. Error! Reference source not found..   
3.3 Parametrizace videí 
Parametrizace videí hraje důležitou roli jak při jejich vytváření, tak při jejich následném sledování. 
Ještě před pořizováním snímků je třeba se rozhodnout, jaký časový úsek události chceme zpracovat, 
jakou stopáž, rozlišení a kvalitu má mít výsledný záznam nebo jaké intervaly mezi zachytávanými 
fotografiemi chceme mít. Pro komfort diváka je také vhodné dovolit mu patřičně ovládat výsledné 
video. Níže je uveden přehled parametrů, jenž je třeba brát v potaz: 
Intervaly mezi snímky 
Jedním z prvních kroků při tvorbě videa by měla být úvaha, po jakých časových intervalech chceme 
událost zaznamenávat. Je třeba si uvědomit, že kratší časová prodleva mezi fotografiemi povede k, na 
pohled, plynulejšímu vývoji sledované události, ale zároveň také k prodloužení výsledného záznamu.  
Počet obrázků za sekundu (Frame per second) 
Dalším parametrem potřebným při tvorbě videa je počet snímků za sekundu neboli fps. Od hodnoty 
fps se odvíjí délka videa a optická rychlost přehrání zaznamenaného intervalu. Optimální hodnota se 
pohybuje někde kolem 25 až 30 fps. Při nižších hodnotách by video mohlo působit jako pouhá 
slideshow obrázků. Vyšší hodnoty jsou zase díky omezeným vlastnostem lidského oka zbytečným 
luxusem. Výslednou délku záznamu v sekundách můžeme spočítat jako 
 
 
fps
snímkůsumacelková
d
  
 . (3.1) 
Kvalita videa 
Kvalita finálního produktu se odvíjí od kvality prvků, z kterých byl vytvořen. V tomto případě tedy 
platí, že chceme-li mít video s vysokým rozlišením a vysokou hloubkou barev, musíme k jeho 
vytvoření použít fotografie se stejnými vlastnostmi. 
Komprese 
V reálném světě je za potřebí počítat s možností, že ne každé zařízení je schopné zvládat přehrávání 
videí ve vysoké kvalitě. Komprese je způsob, jak tomuto problému čelit. Její základní myšlenkou je 
redukovat části obrazu neviditelné lidskému oku a zmenšit tak množství dat, které se v každém 
okamžiku musí zobrazit na displeji. Zároveň se také pochopitelně snižuje celkový obsah dat videa, 
což umožňuje rychlejší přenos po síti. Výsledná kvalita videa a množství dat závisí na úrovni 
komprese. 
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Základní ovládání videa 
Nyní se přesuneme od tvorby videa k jeho přehrávání. K základním možnostem jak přehrávání 
ovládat patří schopnost jej zastavit, pozastavit a spustit. Tyto akce podporuje prakticky každý 
použitelný přehrávač médií, ať už se jedná o softwarovou aplikaci, hifi věž, starší přehrávače VHS 
kazet či jiné. Ustálená grafická podoba tlačítek, pod kterými se tyto akce skrývají, je na obrázku 3.1. 
Další samozřejmostí je možnost se ve videu skokově pohybovat, tedy vybrat si moment, od kterého 
chceme záznam spustit.  Tato schopnost je už ale záležitostí převážně softwarových přehrávačů.  
 
 
Obrázek 3.1: Grafická podoba tlačítek pro pozastavení, přehrání a zastavení multimédií 
Směr přehrávání 
Tato operace nepatří mezi typické způsoby ovládání multimédií. Výchází to z přirozenosti lidského 
života, který také běží pouze jedním směrem. Nehledě na tuto okolnost je však volba směru 
přehrávání u časosběrných videí příjemnou možností zpestření. Představa opačného postupu 
například u stavby budov či jiných neperiodických událostí může vzbudit uživatelův zájem.  
Posunování videa po snímcích 
Schopnost posunovat video po jednotlivých snímcích umožňuje divákovi zaměřit se na změny 
v pomalu postupujících procesech. Je to také prostředek pro důkladnější pozorování určité části 
události.  
Přeskakování snímků 
V případě, že se děj rozvíjí velmi pomalu nebo pokud diváka zajímá spíše průběh události než její 
detaily, je možné uplatnit tzv. přeskakování snímků. Princip spočívá v tom, že si uživatel předvolí 
krok. Ten se použije pro výběr snímků, jenž se ve videu přehrají. Pro příklad zvolíme-li krok 10, 
přehraje se každý desátý snímek a zbytek zůstane nevyužit.   
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4 Analýza online tvorby a přehrávání 
videí 
Jedním s cílů analýzy je výběr vhodné metody pro tvorbu a přehrávání online videí. Nabízí se použití 
sledu obrázků nebo tvorba videa na serveru. V následujících řádcích textu budou oba způsoby 
popsány včetně jejich výhod a nevýhod, následně srovnány a jeden z nich bude vybrán jako model 
implementace. Mezi určujícími prvky bude objem dat záznamu, možnost jeho přenosu ze serveru do 
mobilního zařízení, parametrizace a ovládání videa.  
4.1 Tvorba videa na serveru 
První možností, jak zpracovat získané snímky a vytvořit z nich souvislou rekonstrukci události, je 
vytvořit z pozitivů video a následně ho poskytnout uživatelským aplikacím ke stažení nebo 
k přehrávání. Jak už předchozí věta napovídá, základem tohoto přístupu je tvorba video souboru na 
serveru. Ten se pak pouze přenese do mobilního zařízení a je řízen v přehrávači médií. 
4.1.1 Formát a komprese videa 
Formát video souborů je tvořen dvěma odlišnými technologickými koncepty: container (wrapper) 
a codec. Container popisuje strukturu souboru. Říká, jak je video, metadata a audio uloženo 
v souboru. Většinou se značí příponou (avi, mov, matroska, ...). Codec je používán uvnitř containeru 
a je to způsob, jakým je audio a video kódováno do toku bajtů. Umožňuje nahranou stopu 
komprimovat a upravuje tím zároveň i kvalitu v poměru k velikosti výsledného souboru. 
 
Pro účely mobilních telefonů a pro účely operačního systému Android se jako nejlepší volba jeví 
codec h.264 s profilem Baseline. Ať už z hlediska kompatibility nebo kvality za cenu velikosti 
souboru. Standardní typy containeru využívané na stejné platformě jsou 3gp a mp4. 
4.1.2 Množství dat na serveru 
Vezmeme-li v potaz desetiminutové video s 30 fps, při rozlišení videa 1920x1080 (full HD) a použití 
kodeku h.264 Baseline profile. Dále uvažujeme-li, že bitrate videa je 5000 Kbps, pak by výsledný 
soubor měl mít přibližně 375 MB. Pro takové video bychom použili 18000 obrázků. 
4.1.3 Možnosti přenosu 
Nabízí se 3 způsoby přenosu. Download, Streaming a Video on demand. První 2 z nich však mají 
očividné vady. Dowload vyžaduje, aby před přehráním bylo video celé stažené. To je nevýhodné 
z hlediska kapacity disků mobilních zařízení a také z hlediska "rozvíjení" záznamu. Tedy pokud si 
uživatel video stáhne a za 10 minut přibude na serveru k videu několik dalších obrázků, má uživatel 
video zastaralé a jediným způsobem jak ho aktualizovat je stáhnout ho znovu. Streaming by s těmito 
nedostatky bojoval celkem účinně, ale nemožnost video ovládat (posouvat, zastavovat, ...) jde proti 
našemu záměru. Jako řešení se tedy nabízí Video on demand, tedy technologie na jejíž bázi běží 
například obsah serveru youtube.com. Videa při tomto způsobu přehrávání není třeba stahovat celá, 
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aby je bylo možno přehrát. Stačí zaplnit buffer a stahování s přehráváním pak může běžet zároveň. 
VOD poskytuje také škálu příkazů pro ovládání videa, do které patří pozastavení, zastavení, spuštění 
či skokový pohyb v rámci filmu. 
4.2 Přehrávání řady snímků 
Druhou nabízející se možností je odesílat do mobilních aplikací nesloučené fotografie. Na koncovém 
zařízení se pak snímky střídají s určitou rychlostí. Je-li tato rychlost dostatečně vysoká, může střídaní 
obrázků připomínat přehrávání videa. V principu jde však o systém podobný prezentacím 
(slideshow). 
4.2.1 Formát a komprese 
Formát obrázku je ve zjednodušeném výkladu zbůsob, jakým je pole hodnot pixelů zapsáno do 
streamu bytů. Mezi nejznámější a nejpoužívanější formáty patří JPEG, PNG, GIF, BMP. Všechny 
z nich jsou podporované i operačním systémem Android, každý z nich má však jiné vlastnosti. Hlavní 
a pro náš záměr podstatné rozdíly mezi nimi jsou v hloubce barev, průhlednosti a způsobu komprese. 
Tyto prvky totiž určují kvalitu a velikost výsledného souboru. (TODO: rozepsat ke kazdemu formatu 
zakladni vlastnosti, vyhody, nevyhody) 
 
Pro účely této práce je nejlepší volba JPEG, která zaručuje rozumnou kvalitu v poměru k velikosti 
souboru (cirka 100 až 500 KB na soubor při rozlišení 1920x1080). Zároveň je také hustě využívána 
jako formát obrázků z webových kameram.  
4.2.2 Množství dat na serveru 
Pro porovnání s videem vezmeme stejný počet obrázků, tedy 18000. Budeme předpokládat, že 
obrázky jsou v rozlišení 1920x1080, ve formátu JPEG a velikost jednoho takového obrázku 
odhadneme na 250 KB. Za těchto podmínek by záznam zabíral 4,5 GB, tedy asi dvanáctkrát více než 
video záznam stejného časového úseku.  
4.2.3 Možnosti přenosu 
Nabízí se tradiční download s tím, že před startem přehrávání by bylo třeba stáhnout snímky pro 
zaplnění bufferu. Tyto snímky by se po určité době od přehrání smazaly, aby nedošlo k vyčerpání 
kapacity zařízení. Problém u tohoto přístupu nastává ve chvíli, kdy množství přehrávaných dat 
převyšuje šířku přenosového pásma. Za takových podmínek musí nevyhnutelně dojít ke stavu, kdy se 
všechny stažené obrázky již zobrazily a před dalším pokračováním je třeba vyčkat, než se opět zaplní 
buffer. Dojem uživatele z výsledného záznamu by  byl značně snížený. Tento probém může nastat 
i u metody přenosu videa, ale díky výrazně nižším objemům dat, se neprojeví tak často. 
4.2.4 Parametrizace a ovládání 
V tomto odvětví slideshow výrazně převyšuje videa. Vzhledem k tomu, že fotografie zůstávají 
v původním tvaru a neslučují se dohromady, je mezi nimi možné přecházet libovolnou rychlostí, 
kterou šířka přenosového pásma a hardware zařízení povolí. Otočit směr přehrávání v jakémkoliv 
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momentu není problém. Stejně tak posunování videa po snímcích či přeskakování snímků podle 
zadaného kroku.  
4.3 Srovnání metod 
Z hlediska množství dat na serveru je po přibližným poměrem 10:1 výhodnější video. Uchovávat 
záznamy v podobě sledu snímků by tedy vyžadovalo úložiště s mnohem vyšší kapacitou než 
v případě uchovávání videí. 
Přenos dat také nahrává tvorbě videí, protože se sledem obrázků se váže problém úspory místa. 
Obrázky je třeba ukládat na disk a z něj potom číst, což je výrazně pomalejší než načítání videa do 
RAM. 
Parametrizace a ovládání videa v mobilím zařízení připisuje výhodu posloupnosti obrázků, protože 
podporuje vše co video a navíc ještě může měnit rychlost střídání snímků. Otázkou je, zda to běžný 
uživatel využije nebo mu bude stačit základní ovládání, které poskytuje i VOD. 
V problému aktualizace záznamu opět výhodu drží sled obrázků, kde aktualizace může proběhnout 
pouhou změnou údaje o celkovém počtu obrázků například v informaci poslané před samotným 
přenosem obrázků. Video je třeba na serveru aktualizovat pro každou nově uloženou fotografii. 
Jak je patrné ze srovnání klíčových vlastností obou metod, přehrávání záznamu v podobě slideshow 
poskytuje více možností parametrizace a tím pádem větší komfort diváka. Po stránce proveditelnosti 
má však výrazné nedostatky, proto byl jako model pro implementaci zvolen způsob tvorby videí na 
serveru. Pro jejich přehrávání v mobilních zařízeních bude vytvořen specializovaný přehrávač, který 
nabídne popsané ovládání. 
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5 Návrh řešení 
Cílem této kapitoly je seznámit čtenáře s procesy, které vedou ke společnému cíli, a to umožnit 
uživateli koncové Android aplikace sledování aktuálních záznamů ze spravovaných kamer. Postupně 
je zde popsáno a okomentováno získávání jednotlivých fotografií pořizovaných snímacími přístroji 
v daných intervalech, vytváření videí z pořízených snímků, prezentace videí v uživatelské aplikaci 
a předávání dat mezi jednotlivými prvky systému. 
5.1 Proces vytváření videí 
Vytvoření prezentovatelného videa je prvním krokem v celém ději. Jeho vstupem jsou snímky 
z různých kamer rozmístěných po republice. Kamery jsou většinou statické a v nastavených 
intervalech snímají  prostor v úhlu jejich záběru. V některých případech je možné se snímacím 
zařízením pomalu otáčet nebo jej posouvat, čímž se podporuje dynamický efekt výsledného záznamu. 
Dalších vizuálních efektů může být dosaženo například použitím různých netradičních objektivů nebo 
aplikováním grafických filtrů, ať už na fotografie nebo na výsledný záznam.Výstupem je 
pochopitelně spustitelné video ve formátu mpeg4. Proces přeměny vstupu ve výstup se skládá ze 
získávání obrázků z kamer, uložení obrázků na disk a konečně jejich zkombinování a kompresi do 
video formátu. 
Fotografie je ze snímacího zařízení získávána skrze URL odkaz vedoucí na jeden pravidelně se 
aktualizující soubor. Jedná se o obrázek, který je ve většině případů formátu jpeg. Na současných 
kamerách bývá v HD rozlišení, tedy 1920x1080 pixelů. Obrázek je potřeba stáhnout a vhodně 
pojmenovat tak, aby názvy postupně ukládaných souborů tvořily řadu. Je-li tedy jako titulek prvního 
získaného snímku zvoleno například označení image001.jpg, je nutné, aby další stažený soubor nesl 
název image002.jpg, třetí soubor image003.jpg atd. Správně označené soubory je třeba ukládat do 
jednoho adresáře. Pro každou spravovanou kameru pak existuje jeden adresář, který obsahuje 
obrázky, jejichž jména tvoří řadu. O stahování, správné pojmenování a ukládání se stará vytvořený 
skript. Skript je potřeba spouštět v intervalech korespondujících s časy, po kterých se obrázek na URL 
odkazu aktualizuje. Existují případy, ve kterých se snímky pořizují v nelineárních intervalech 
a zachycují pouze změny ve sledovaném ději. Za takového stavu by bylo potřeba sledovat například 
časovou značku souboru a na základě její hodnoty se rozhodovat, zda soubor stáhnout a použít nebo 
nikoliv. V tomto projektu je však interval představován vhodně zvolenou konstantou, takže se 
fotografie stahuje pokaždé, když je skript spuštěn. O pravidelné spouštění skriptu se stará unixový 
démon cron. Více v kapitole 6.1.  
Vytvoření videa ze snímků lze provádět unixovými nástroji spustitelnými z příkazové řádky, jako 
jsou avconv,  ffmpeg nebo mencoder. První dva zmíněné byly původně součástí jednoho projektu, ale 
po neshodách se rozdělily. Mencoder je nezávislý projekt, který však využívá ffmpeg a rozšiřuje jej 
o podporu pro další kodeky a knihovny kodeků. Jejich použití je velmi podobné. Jak už bylo 
uvedeno, jsou to nástroje příkazové řádky, proto je veškerá práce s těmito utilitami omezena na 
textové příkazy v podobě argumentů předávaných programu. Argumenty lze rozdělit na vstupní 
a výstupní. V nejjednodušším případě stačí jako vstupní argument zadat řadu správně pojmenovaných 
obrázků(v uvedeném případě, kde bylo použito pojmenování image001.jpg, ... by vstupní argument 
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řady vypadal například jako image%03d.jpg) a jako výstupní zadat název souboru, do kterého bude 
video sestaveno. Vstup i výstup lze pak dále optimalizovat přepínači pro výběr kodeku, formátu, 
způsobu sestavení videa, protokolu, filtrů a spoustou dalších. Nástroje nabízí mnohem více služeb, 
jako například tvorbu řady snímků ze vstupního videa, spojování videí, práci se zvukem, apod. 
Dokumentace
34
 utilit jsou široké a nabízí velké množství možností.  
Posledním krokem je zpřístupnit vytvořený záznam uživateli. To obnáší uložit jej na webový 
server a v databázi u příslušné kamery přepsat odkaz na video. Aby v uživatelské aplikaci 
nedocházelo k nevyžádanému přerušení přehrávání videa, je nutno ukládat na serveru několik 
posledních verzí videosnímku. Pokud by se uchovávala pouze jedna verze, musela by být přepisována 
v okamžicích vytvoření nového záznamu a to by mohlo vést k přerušení probíhajících přehrávání. 
Tím, že je na serveru přístupných více verzí pod různými odkazy, se tomuto nevyžádanému chování 
předejde a uživatele, který má v okamžiku změny databáze již načtené video, pak její změna 
neovlivní.  
5.2 Mobilní aplikace 
Mobilní aplikace běžící na platformě Android je zaměřena na jednoduché ovládání a zprostředkovává 
snadné a rychlé přehrávání aktuálních záznamů z kamer. V textu této kapitoly je popsáno uživatelské 
rozhraní, jehož cílem je přehlednou formou nabídnout uživateli základní informace o kamerách, 
dovolit mu shlédnout záznamy v nejvyšším možném rozlišení a vykreslit pozici snímacích zařízení na 
mapě. Kapitola také pojednává o jednoduchém uživatelském systému přitomném v aplikaci a práci 
s databázemi. 
5.2.1 Úložiště dat 
Pro ukládání perzistentních dat nabízí Android několik možností[5]. Od sebe se liší v otázkach 
velikosti úložního prostoru, otevřenosti vůči uživateli a přístupnosti k datům z jiných aplikací nebo 
z jiných míst v síti: 
 Sdílené preference 
Ukládání soukromých dat pod strukturou klíč-hodnota. Tento způsob používá pouze 
primitivní datové typy. 
 Interní úložiště 
Část paměti telefonu, která je pro danou aplikaci soukromá. Uživatel ani ostatní aplikace 
k datům zde uloženým nemá přístup. Data jsou odstraněna při odinstalaci aplikace.  
 Externí úložiště 
Slouží k ukládání veřejných dat ve sdíleném externím úložišti, které má každé mobilní 
zařízení. Typicky mívá největší kapacitu. Pod tento typ paměti telefonu patří například SD 
karta nebo část interního úložiště telefonu. Data zde uložená mohou být modifikována či 
používána ostatními aplikacemi, stejně jako mohou být spravována uživatelem skrze aplikace 
poskytující procházení souborů v paměti nebo využitím přenášení dat mezi zařízením 
a počítačem prostřednictvím USB kabelu.  
                                                     
3
 http://libav.org/avconv.html 
4
 http://www.ffmpeg.org/documentation.html 
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 Databáze 
Ukládání dat v datbázi je výhodné v okamžicích, kdy vlastníme větší množství stejně 
strukturovaných informací. Záznamy v databázi jsou privátní a přístup k nim má pouze 
aplikace, která je spravuje. 
 Připojení ke vzdálené databázi 
Poslední možností je využití vlastního webového serveru s databází připojenou na jeho 
rozhraní. K manipulaci se vzdálenou databázi je zapotřebí internetové připojení. 
Při implementaci byly z výše uvedených možností vybrány vzdálené a lokální(SQLite více v kapitole 
6.2.3) databáze. S jejich pomocí je možno účinně uchovávat a vzájemně přenášet data o uživatelích 
a snímacích zařízeních. 
5.2.2 Uživatelské rozhraní 
Uživatelské rozhraní aplikace se skládá z 8 obrazovek(náhled je k vidění na obrázku 5.1). Téměř 
každá z nich obsahuje záhlaví, ve kterém je zobrazeno logo aplikace a které nabízí tlačítko pro 
vrácení na hierarchicky předchozí stránku. K podobné akci lze použít také zpětné tlačítko mobilního 
zařízení, které však nectí hierarchii aplikace, ale využívá historii prohlížených obrazovek. Jeho 
použitím se proto uživatel dostane na stránku kterou viděl předtím, bez ohledu na to, která stránka je 
v hierarchii rodičem té zobrazené. Cílem této kapitoly je popsat aktivity probíhající na každé 
z jednotlivých obrazovek. U nejzásadnější z nich budou doplněny screenshoty z aplikace. 
 
Obrázek 5.1 Náhled návrhu aplikace 
Přihlášení 
První věc, kterou uživatel po otevření aplikace spatří, je stránka s přihlášením. Nachází se zde krátký 
uvítací text a jednoduchý formulář. Formulář obsahuje pole pro vložení e-mailové adresy, která slouží 
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jako přihlašovací jméno do systému. Je zde také pole pro zadání hesla. Pakliže je uživatel 
v zákaznickém systému zaregistrován, zapíše své přihlašovací údaje do připravených polí a stiskne 
tlačítko Přihlásit, které se nacházi hned pod formulářem. Zadané údaje se porovnávají s údaji 
v databázi, jenž se nachází na serveru. Pokud je nalezena shoda, uživatel je přidán do lokální 
perzistentní5 SQLite databáze, kde je označen jako aktivní. Dále je mu nabídnuta obrazovka s hlavním 
menu. Není-li při porovnávání s databází objeven odpovídající záznam v tabulce uživatelů, je 
uživateli zobrazena zpráva o chybně zadaných přihlašovacích údajích. V případě, kdy uživatel ještě 
nemá vytvořený účet, je třeba stisknout tlačítko Registrovat. Tato akce vyvolá obrazovku 
s registračním formulářem.  
Registrace 
Obrazovka registrace obsahuje text s instrukcí, registrační formulář o 4 textových polích a jedno 
potvrzující tlačítko Registrovat. Uživatel je nucen zadat svou e-mailovou adresu, heslo, potvrzení 
hesla a své jméno nebo přezdívku. Všechna pole jsou povinná a proto nelze pokračovat bez jejich 
vyplnění. Heslo musí mít alespoň 5 znaků a obě pole s heslem si musí odpovídat. V okamžiku, kdy 
uživatel stiskne tlačítko registrovat, jsou ověřeny všechny podmínky. Pokud je vstupní data splňují, 
uživatel je zaregistrován. Do serverové databáze je přidán řádek s jeho údaji, do lokální perzistentní 
databáze jsou rovněž zapsány jeho údaje a je zde označen jako aktivní. Dále se zobrazí stránka 
s hlavním menu. Při nesplnění některé z podmínek je zadavateli vypsáno chybové hlášení. 
Hlavní menu 
Klíčovou stránkou, alespoň co se navigace v aplikaci týče, je hlavní menu. Uživatel se do něj dostane 
automaticky, pokud se před ukončením předchozího běhu aplikace neodhlásil. Menu se skládá ze 
4 tlačítek(viz obr. 5.2). Každé z nich vede na jinou aktivitu. Z této stránky se lze dostat na seznam 
kamer, mapu kamer nebo na obrazovku s údaji o projektu. Poslední vyobrazené tlačítko umožnuje 
uživateli odhlášení ze systému. Při této akci se v lokální perzistentní datbázi aktualizuje záznam 
uživatele, kde je zde označen jako neaktviní. Dále je přesměrován a stránku s přihlášením. Všechny 
stisknutelné položky na stránce s menu jsou dostatečně velké, aby bez problémů reagovaly na dotek 
obrazovky. Uživatel se tak neoctne v situaci, kdy tlačítko nemůže ,,trefit“. 
Seznam kamer 
Seznam kamer je stránka nabízející přehled spravovaných snímacích zařízení. Každá položka 
seznamu obsahuje název zachycené události, informaci o kraji, ve kterém se kamera nachází a jméno 
osoby nebo název společnosti provozující kameru. Aby byla data co nejaktuálnější, získávají se ze 
serverové databáze po každé, když je stránka se seznamem vytvořena. Zároveň se také ukládají do 
lokální databáze. Z té jsou použity v případě, že při otevření této obrazovky nemá mobilní zařízení 
přístup k internetu. O stavu bez připojení je uživateli obeznámen prostřednictvím krátké textové 
zprávy.  
Kliknutím na některou ze zobrazených položek lineárního horizontálního seznamu(viz obr. 5.3) je 
vytvořena stránka s prezentací kamery. 
Prezentace kamery 
Všechny dostupné informace o kameře jsou vypsány na stránce s její prezentací. Obrazovka má 
jednoduchý vzhled zaměřený na přehlednost zobrazovaných dat. K nalezení je zde obrázek 
                                                     
5
 Data v perzistentní databázi jsou dostupná i v chodu, kterému předcházelo ukončení aplikace. 
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naznačující přítomnost video záznamu. Pokud je záznam skutečně dostupný, zobrazí se po kliknutí na 
obrázek stránka s videem. V opačném případě se vypíše textová informace o jeho nepřítomnosti. Dále 
jsou na této stránce vypsány informace, jako je například popis události, gps souřadnice, odkaz na 
webovou stránku kamery, který po stisknutí otevře nové okno prohlížeče, datum přidání události atd. 
Video 
Tato obrazovka obsahuje jedinný element zobrazený na celém displeji. Je jím video. Pro 
maximalizaci rozlišení videosnímku je zde skryto záhlaví aplikace i notifikační lišta zařízení. 
Dotykem obrazovky je možné zobrazit kontrolní panel, který umožnuje zastavení a posun média. 
Soubor se stahuje jako video on demand(VOD) a v určitých chvílích, zvláště při malé šířce 
přenosového pásma, se bude pouze načítat do paměti a nebude se přehrávat. V takových momentech 
je třeba uživatele informovat o probíhající akci, aby nebyl zmatený z toho, že video stojí. Za tímto 
účelem je zde využit ProgressBar ve tvaru točícího se kolečka. Ten je zobrazován ve stavech, kdy 
není v paměti dostatek dat pro přehrávání videosnímku. Stránku lze opustit stisknutím hardwarového 
tlačítko zpět.  
Mapa kamer 
Z hlavního menu se lze dostat také na mapu kamer. Zde jsou v aplikačním programovacím rozhraní 
GoogleMaps vykresleny značky, které implikují přítomnost snímacího zařízení (viz obr. 5.4). Po 
kliknutí na značku se objeví informační okno, z něhož lze přejít na prezentaci příslušné kamery. 
V okamžiku vytvoření stránky s mapou se také stahují aktuální data z serverové databáze a ukládají 
se do databáze lokální. V případě, že mobilní zařízení není připojeno k internetu, nelze mapy používat 
a namísto jejich zobrazení se v aplikaci objeví textová informace vysvětlující problém. 
O nás 
Stránka o nás obsahuje informace týkající se projektu. Je to informativní obrazovka, která vysvětluje 
princip projektu a krátce mapuje jeho historii. Přitomen je zde odkaz na webové stránky, který po 
stisknutí spouští nové okno prohlížeče. 
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Obrázek 5.2 Hlavní menu aplikace              Obrázek 5.3 Seznam kamer 
 
Obrázek 5.4 Mapa kamer 
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5.2.3 Uživatelský systém 
Uživatelský systém v aplikaci je velmi jednoduchý. Při registraci vyžaduje pouze zadání emailu, hesla 
a jména. První dva z nich pak slouží jako přihlašovací údaje k aplikaci. Seznam registrovaných 
uživatelů je uložen v serverové databázi, která je využívána pro ověření zadaných nacionálií při 
přihlašování. Po přihlášení nebo registraci se navíc vytvoří v databázi aplikace záznam o aktuálním 
uživateli, jenž slouží k pozdějšímu startu aplikace bez nutnosti opětovného přihlášování. Záznam je 
označen za neaktivní v okamžiku, kdy je z hlavního menu zvolena možnost odhlášení. 
5.3 Komunikace mezi serverem a aplikací 
Vzhledem k častým aktualizacím obsahu časosběrných videí a nutnosti střídat odkazy na soubory 
s filmy, je třeba data o kamerách do aplikace stahovat před každým jejich zobrazením. Cílem tohoto 
projektu je totiž divákovi prezentovat co nejčerstvější záznamy z děje,  jenž chce sledovat. Serverová 
část řešící tvorbu videí zase potřebuje obnovovat odkazy na sestavené záznamy. Objekt, který funguje 
jako sklad a distributor dat, je databáze umístěná na serveru. Jsou zde uloženy informace o uživatelích 
a kamerách. V rámci širšího projektu, jímž je tato bakalářská práce zaštítěna, jsou zde ještě další data.  
S úmyslem dodržení zmíněného cíle odesílá mobilní aplikace při každém vytvoření obrazovky se 
seznamem nebo s mapou kamer požadek serverové databázi, která obratem zasílá nejaktuálnější 
dostupné informace. Přijmutá data jsou uložena v lokální SQLite databázi mobilního zařízení 
a použita například v případě, že nelze se serverem navázat spojení nebo není dostupné internetové 
připojení. Mezi aplikací a databází na serveru probíhá ještě jeden typ komunikace. Týká se 
registrování a přihlašování nových uživatelů. Pokud se chce uživatel přihlásit, je třeba jeho nacionálie 
zkontrolovat oproti datům v databázi. Je-li nalezena shoda, uživatel je úspěšně přihlášen do systému. 
Při registraci se na serverovou databázi odesílá požadavek o přidání zadaných osobních údajů do 
tabulky uživatelů. 
Část projektu řešící tvorbu videa s databází pracuje pouze jednosměrně. Jejím úkolem není data ze 
serverového úložiště získávat, ale upravovat je zde. Skript, který se zabývá sestavením videa, musí po 
dokončení své práce zapsat do tabulky v databázi novou hodnotu URL odkazu na video. 
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6 Implementace 
Tato kapitola popisuje samotnou implementaci projektu podle návrhu z kapitoly 5. Při programování 
byly využity skriptovací jazyky bash a php. Samotná mobilní aplikace je implementována v jazyce 
Java s využitím Android API rozhraní. Hlavní funkcionální bloky budou doplněny o úseky kódu. 
Uvedeny budou také použité technologie.  
6.1 Tvorba videí 
Před sestavením videosnímku pro určitou kameru je za potřebí získat fotografie z příslušného 
snímacího zařízení. Ty jsou v daných intervalech dostupné ze známé webové adresy. Stažení snímku 
probíhá ze skriptu downloadpic psaného v jazyce bash. Skript nejdříve s pomocí unixových nástrojů 
ls a tail získá informace o posledním modifikovaném souboru a podle něho určí název nového 
souboru takovým způsobem, aby titulky tvořily řadu. Dále využívá nástroje wget ke stáhnutí obrázku 
na disk. Zdroj obrázku a pojmenování souboru jsou použity jako argumenty, s nimiž je utilita 
spuštěna. Běh skriptu je třeba plánovat po určitých časových obdobích, což zajišťuje démon cron. 
V prostředí unixu je rozhraní cronu upravitelný textový soubor, do kterého se vkládají řádky ve 
formátu patrném z obrázku 6.1. Otevřít jej lze pomocí příkazu crontab -e. Samotný skript se spouští 
s parametrem -l link, kde link představuje odkaz na obrázek a s parametrem -d destination, kde 
destination je absolutní cesta k adresáři s fotografiemi. 
Plánování operací má své místo i v druhé části procesu – při samotném sestavování videa. Z cronu je 
nyní spouštěn skript pictovid, který využívá nástroje ffmpeg pro kombinování statických snímků 
a vytvoření dynamického video záznamu. Skript se spouští s argumenty -s source, kde source je 
absolutní cesta k adresáři s obrázky, -d destination, přičemž hodnota destination je absolutní cesta 
k adresáři, do kterého bude vloženo vzniklé video a s parametrem –i id, který představuje id kamery, 
jenž je upravována.  Interval, v jakém se provádí tato operace, se od původního liší. Stejně jako 
v případě stahování obrázků však záleží na přednastavené hodnotě. Řádově je časové rozmezí mezi 
dvěma běhy sestavovacího skriptu delší, takže se video nevytváří při každém získaném snímku. Po 
úspěšném vytvoření videa a jeho uložení na webový server je z bash skriptu spuštěn php skript, který 
se spojí s databází a upraví položku kamery s URL odkazem na video. 
 
Obrázek 6.1 Formát příkazu v rozhraní cron [6] 
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6.2 Mobilní aplikace 
Implementace uživatelské mobilní aplikace probíhala ve vývojovém prostředí Eclipse obohaceném 
o ADT plugin, který usnadňuje vytváření programů pro platformu Android. V prostředí bylo 
nainstalováno také SDK s podporou pro poslední verzi platformy – Android 4.4.2, API 19. SDK 
poskytuje knihovny a nástroje nezbytné pro překlad, sestavení, testování a konečně i pro produkci 
aplikace.  Následující podkapitoly jsou zaměřeny na klíčové nebo zajímavé implementační detaily. 
6.2.1 Uživatelské rozhraní 
ADT plugin v eclipse nabízí  pro vytváření grafických rozložení editor, který byl použit jako základ 
pro sestavení každé z obrazovek. Kód rozložení se ukládá ve značkovacím jazyce XML. Ten je 
v některých situacích jednodušší na upravení, než návrh ve zmíněném editoru. Například přidávání 
odkazů na zdroje textů, které se nacházejí ve vlastním souboru strings.xml, nebo nastavení 
onClickListeneru pro tlačítka se snáze řeší z XML souboru. 
Od Android úrovně API 11 lze v aplikacích v rámci aktivit využívat fragmenty(Fragments), což jsou 
grafické objekty nebo shluky objektů mající vlastní životní cyklus. Práce s nimi přináší výhody 
hlavně v přenositelnosti aplikace mezi tablety a chytrými telefony. Fragment, který na mobilním 
telefonu zaplní celou obrazovku, může být na tabletu postaven vedle dalšího fragmentu bez nutnosti 
zásadních změn kódu. Svou roli hrají také v uchovávání historie obrazovek a spravné hierarchické 
navigaci při používání tlačítka Home, jenž je umístěno na levé straně záhlaví(ActionBar) stránky. Na 
druhou stranu používání těchto objektů vnáší do programování zmatek a nepřehlednost. Implementují 
se totiž jako třídy uvnitř tříd typu aktivita(Activity). Například pro upravení grafického rozhraní při 
jeho vytváření je třeba používat metodu onCreateView fragmentu, čímž se postup liší od předchozích 
verzí API. Zmatek do věci vnáší take předávání hodnot mezi instancemi fragmentů a jejich 
rodičovskými aktivitami. V příloze A je k nalezení úsek kódu typický pro definici fragmentu. 
Všechny obrazovky uvnitř aplikace, s vyjímkou stránky obsahující video, používají fragmenty. 
Na některých obrazovkách, ku příkladu v hlavním menu, jsou použity ikony. V kořenovém adresáři 
projektu se nacházi složka res/, která obsahuje 5 složek pro obrázky s různými velikostmi, ale se 
stejným jménem. V souboru s rozložením se pak stačí odkazovat na @drawable/obrazek a Android 
sám vybere nejvhodnější rozměr ikony podle hustoty pixelů obrazovky. 
Aplikace je naprogramovaná tak, aby šla vypnout pouze z aktivit Přihlášení a Hlavní menu. Po 
stisknutí tlačítka zpět se objeví textová informace, která nabádá k opakovanému stisku tlačítka do 
3 sekund, pokud je záměrem uživatele opustit aplikaci. Tohoto chování bylo docíleno přepsáním 
metody onBackPressed vyvolávané po stisku hardwarového tlačítka tak, jak je tomu na obrázku 6.2. 
 
Jako video přehrávač byl použit Androidem nabídnutý MediaPlayer, který je obsažený v objektu 
VideoView. Obrazovka s video přehrávačem se objevuje po stisku obrázku ve stylu video 
Obrázek 6.2 Ukázka kódu ukončení aplikace 
long currentTime = System.currentTimeMillis(); 
if(currentTime - lastPress > 3000){ 
Toast.makeText(getBaseContext(), "Pro ukončení stiskněte ještě jednou 
tlačítko Zpět", Toast.LENGTH_LONG).show(); 
 lastPress = currentTime; 
} 
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plakátu(poster) umístěném na stránce s prezentací kamery. Obrazovka s videem nabízí pouze grafický 
objekt VideoView. Záhlaví obrazovky i notifikační lišta jsou skryty, aby bylo dosaženo co největšího 
rozlišení záznamu. Přehrávač stahuje film z poskytnuté URL adresy a po načtení dostatečně velké 
části jej zároveň přehrává. Pracuje tedy stylem video on demand. V implementaci je zahrnuta metoda, 
která v případě, že není načten dostatek dat pro přehrávání videa, ukáže progress bar v podobě rotující 
se kružnice.  
6.2.2 Vzdálená volání 
Komunikace se serverovou databází neprobíhá v hlavním vlákně aplikace, ale v procesu běžícím na 
pozadí. Učiněno je tak z důvodu, že čekání na odpověď serveru v hlavním vlákně by jej blokovalo 
a vykreslení grafického rozhraní by muselo být pozastaveno. Pro implementaci tohoto chování je 
využita vlastní třída, která rozšiřuje třídu AsyncTask. V metodě doInBackroud této třídy je sestavena 
http žádost směřovaná na php skript uložený na serveru. Php skripty jsou vytvořeny tak, aby vracely 
výsledky typu String. Proces běžící v pozadí vrací hlavnímu běhu aplikace získanou zprávu, která je 
následně zpracována. Jedná-li se o chybové hlášení, uživateli se ukáže varování a operace musí být 
opakována. Pokud jde o validní data, ukládají se do databáze a případně se vytváří objekty kamer, 
používané na seznamu, v prezentaci či na mapě kamer. 
6.2.3 Použité technologie – GoogleMaps, SQLite,  
Tato podkapitola přináší základní informace o použitých technologíích: 
GoogleMaps 
Mapy od Google jsou velmi známou službou používanou na webových stránkách i na platformách 
iOS a Android. V aplikaci je využita verze API2, která pracuje s fragmenty a poskytuje zobrazení 
map s možností přidávat značky, vrstvy, vykreslovat jedoduché i složitější útvary či zobrazovat 
informační okna. Mapu je možné také otáčet, přibližovat i oddalovat. Použití služby na platformě 
Android je podmíněno poskytnutím klíče generovaného při produkci aplikace. S jeho pomocí je pak 
možné vygenerovat další klíč – klíč k mapám samotným. Ten je vložen do manifestu projektu(viz 
obr. 6.3). Dále je nutné připojit k aplikaci knihovnu služby a teprve poté je možné mapu použít. 
 
SQLite databáze 
SQLite je knihovna implementovaná v jazyce C, která poskytuje relační databázový systém. 
Knihovna je přímo připojena k aplikaci skrze podpůrné knihovny Androidu. Vytvořená databáze má 
tvar jedinného souboru a je platformně nezávislá. 
Obrázek 6.3 Výpis z manifestu aplikace připojující službu GoogleMaps 
 
<meta-data 
        android:name="com.google.android.gms.version" 
             android:value="@integer/google_play_services_version" /> 
       <meta-data 
             android:name="com.google.android.maps.v2.API_KEY" 
             android:value="zde_musi_byt_vygenerovany_klic_aplikace" /> 
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7 Závěr 
Cílem práce bylo vytvořit mobilní aplikaci, která by uživateli nabízela rychlý a snadný způsob, jak 
shlédnout aktuální dění z projektem sledovaných událostí. Hlavní požadavek byl přitom právě na 
aktuálnost poskytovaných záznamů. Po dohodě s vedoucím práce bylo rozhodnuto, že cílovou 
platformou bude nejúspěšnější mobilní operační systém současné doby, tedy Android. 
Výsledkem práce je projekt složený z několika typů dílčích podsystémů, který v koncovém dopadu 
přináší uživateli pohled na aktuální děje před kamerami rozmístěnými po republice. Divák může 
sledovat čerstvé i týdny staré události v podobě videí složených z pravidelně pořizovaných fotografií. 
Ze zásady mu shlédnutí dějů trvajících dny zabere minuty. Vše dělá z pohodlí domova skrze aplikaci 
s jednoduchým a intuitivním ovládáním. Nabídnuta je také možnost kamery vyhledat na mapě.  
Práce má samozřejmě i prostor pro zlepšení a rozšíření. Jednou z věcí, které by šly zlepšit, je kvalita 
videí, která při skládání z fotografií klesá. Vylepšení by se našla i na straně aplikace. Zdokonalit by se 
jistě dala grafická podoba aplikačního programu. Případně by mohly přibýt funkce spojené se 
sociálními sítěmi. Konkrétně sdílení kamer nebo sekce s komentáři. 
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Seznam příloh 
Příloha A – Úsek kódu znázorňující definici fragmentu. 
Příloha B – Obsah přiloženého CD. 
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Příloha A 
package cz.xkysil.timelapse; 
 
import android.support.v7.app.ActionBarActivity; 
import android.support.v4.app.Fragment; 
import android.os.Bundle; 
import android.view.LayoutInflater; 
import android.view.Menu; 
import android.view.MenuItem; 
import android.view.View; 
import android.view.ViewGroup; 
 
public class AboutActivity extends ActionBarActivity { 
 @Override 
 protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) { 
  super.onCreate(savedInstanceState); 
  setContentView(R.layout.activity_about); 
 
  if (savedInstanceState == null) { 
   getSupportFragmentManager().beginTransaction() 
.add(R.id.container, new 
PlaceholderFragment()).commit(); 
  } 
 } 
 @Override 
 public boolean onCreateOptionsMenu(Menu menu) { 
// Inflate the menu; this adds items to the action bar if it is 
present. 
  getMenuInflater().inflate(R.menu.about, menu); 
  return true; 
 } 
 @Override 
 public boolean onOptionsItemSelected(MenuItem item) { 
  // work with Action Bar 
  int id = item.getItemId(); 
  if (id == R.id.action_settings) { 
   return true; 
  } 
  return super.onOptionsItemSelected(item); 
 } 
 // ------- <definice fragmentu uvnitr tridy typu Activity> 
 // A placeholder fragment containing a simple view 
 public static class PlaceholderFragment extends Fragment { 
  public PlaceholderFragment() { 
  } 
  @Override 
public View onCreateView(LayoutInflater inflater, ViewGroup 
container, Bundle savedInstanceState) { 
   View rootView = inflater.inflate(R.layout.fragment_about, 
     container, false); 
       //zde je třeba provádět úpravy rozhraní při vytváření obrazovky 
   return rootView; 
  } 
 } 
// ------- </> 
} 
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Příloha B 
Přiložený kompaktní disk obsahuje: 
 Instalační soubor aplikace v adresáří /apk/ 
 Zdrojové kódy ve složce /src/ 
 Technická zpráva ve formátu pdf ve složce /technicka_zprava_pdf/ 
 Technická zpráva ve formátu docx v adresáři /technicka_zprava_word/ 
 Exportovaná serverová databáze v adresáři /exportovana_databaze/ 
 Soubor README.txt se základními informacemi pro zavedení systému 
